PENERAPAN AUGMENTED REALITY

PADA APLIKASI GEO POSITION UNTUK PENCARIAN
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1.1 Latar Belakang Masalah 
Sektor pariwisata merupakan salah satu penyumbang 
devisa terbesar di Indonesia. Sektor pariwisata menyumbangkan 
produk domestik bruto mencapai Rp.347 Trilliun pada tahun 
2013, angka tersebut mencapati 23 persen dari total pendapatan 
Negara yang tercantum di Anggaran Pendapatan dan Belanja 
Negara perubahan 2013, yakni Rp. 1.502 Trilliun. Sektor 
pariwisata juga menempati urutan ke empat penyumbang devisa 
Negara tahun 2013. 
Selain itu, hal lain yang perlu diperhatikan pula ialah 
meningkatnya penggunaan perangkat mobile atau smartphone 
dan tablet. Hal ini di buktikan berdasarkan statistik yang di 
keluarkan oleh APJII mengenai penggunaan smartphone, dalam 
hal ini yang digunakan untuk akses internet melalui smartphone 
naik hingga 85 persen di tahun 2014.  
Menurut survey yang dilakukan oleh Nielesen pada akhir 
tahun 2010 ditemukan bahwa 61 persen pengguna internet akan 





dan 1 dari 3 orang berniat untuk mengakses internet dari 
komputer tablet mereka (Nielesen,2011). 
Terlepas dari semua itu terdapat sebuah teknologi yang 
akhir-akhir ini mencuat dengan kecanggihannya yang akan 
memberikan pengalaman pengguna yang unik. Teknologi 
tersebut di kenal dengan Augmented Reality (AR) yang 
memungkinkan pengguna melihat dunia nyata melalui kamera 
yang digabungkan dengan obyek virtual yang menyatu secara 
parsial dengan lingkungan sekitarnya (Wagner et al.,2009). 
Dengan semua potensi ini, maka diperlukan sebuah aplikasi 
mobile yang digunakan untuk memudahkan wisatawan untuk 
mencari tempat pariwisata di suatu lokasi tertentu dengan 
menggunakan teknologi Augmented Reality sehingga lebih 
memudahkan wisatawan dalam mencari dan mengetahui tentang 
tempat pariwisata tersebut. Selain itu, juga memberikan 







1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa rumusan masalah untuk kasus ini yaitu : 
a. Membuat perancangan dan aplikasi mobile yang dapat 
menyajikan informasi objek wisata berdasarkan lokasi 
pengguna dengan teknologi Augmented Reality dengan 
metode markerless dan Location Based Service (LBS). 
b. Obyek wisata yang akan di tampilkan di aplikasi ini adalah 
objek wisata yang berada di wilayah D.I. Yogyakarta 
dengan berbagai kategori objek wisata. 
 
1.3 Ruang Lingkup 
Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, diperoleh 
gambaran kompleksitas aplikasi yang dikembangkan. Namun, 
menyadari adanya keterbatasan waktu dan kemampuan maka 
dibuat batasan masalah seperti di bawah ini: 
a. Metode Augmented Reality yang digunakan ialah 






b. Objek wisata yang akan di tampilkan ialah objek wisata 
yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta. 
c. Pencarian lokasi objek wisata terbagi menjadi 2 tipe yaitu 
dengan tampilan peta dan menggunakan AR. 
d. Pilihan bahasa yang dapat digunakan yaitu Bahasa 
Indonesia dan Bahasa Inggris, dengan Bahasa Indonesia 
sebagai bahasa default. 
e. Akurasi posisi GPS bergantung pada kualitas perangkat 
GPS pada Smartphone yang digunakan yaitu antara 2 
meter hingga 20 meter dari posisi yang sebenarnya. 
f. Koordinat dari lokasi tempat pariwisata di akses melalui 
web server dan membutuhkan akses internet. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan ruang lingkup yang 
telah di jabarkan, tujuan dari penelitian ini adalah : 
a. Terciptanya sebuah aplikasi mobile yang berjalan di 
platform Windows Phone. 
b. Memberikan informasi lokasi objek wisata yang ada di 
Daerah Istimewa Yogyakarta yang dapat ditampilkan 





menggunakan Augmented Reality yang menggunakan 
metode markerless. 
c. Memberikan pengalaman yang unik dan mudah dalam 
mencari lokasi pariwisata menggunakan arah / kompas. 
